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Die junge Disziplin der Game Studies 
befindet sich noch immer inmitten ihrer 
Konsolidierung. Dies ist kaum verwun-
derlich, hat sie doch ein sich rasant 
weiterentwickelndes Medium zum 
Gegenstand, während die Diversität der 
Artefakte und die Vielfalt der Perspekti-
ven der sich formierenden Forschungs-
gemeinschaft ständig zunehmen. 
Mit dem Red Guide Game Studies 
erscheint bereits die zweite Einfüh-
rung in das komplexe und disparate 
Forschungsfeld. Im Gegensatz zu dem 
von der Siegener GamesCoop – an der 
auch Beil beteiligt ist – herausgegebenen 
Band Theorien des Computerspiels zur 
Einführung (Hamburg 2011), (rezensiert 
von Tim Raupach in MEDIENwissen-
schaft H.2, 2013), erhebt Beils Mono-
graphie aber nicht den Anspruch eines 
umfassenden ‚Standardwerkes’, sondern 
macht deutlich, dass es sich „explizit um 
eine kleine Einführung, einen kleinen 
medien(kultur)wissenschaftlichen […] 
Einblick“ (S.2) handelt, „der den ersten 
Einstieg in dieses facettenreiche The-
menfeld erleichtern soll“ (ebd.). Auf 
rund 80 Seiten verschafft Beil daher 
demjenigen Leser erhellende Einblicke 
in die Disziplin, der sich bisher kaum 
oder gar nicht mit Computerspielen als 
medienwissenschaftlichem Untersu-
chungsgegenstand beschäftigt hat. 
Den einzelnen Kapiteln, in denen 
kursorisch die Entwicklungsgeschichte 
des Computerspiels, dominante Dis-
kurse, ausgewählte Analysekategorien 
und -methoden sowie die Ausdehnung 
der Gaming Culture besprochen wer-
den, schließt sich so die durchaus als 
Aufforderung zu verstehende Kategorie 
„Zum Weiterlesen“ an, in der auf zentrale 
Quellen verwiesen wird. Diese repeti-
tive Struktur setzt sich auch darin fort, 
dass nach jedem der einzelnen Kapi-
tel die Vertiefung eines ausgewähl-
ten Aspekts (vom Retro Gaming über 
selbstreflexive Computerspielbilder bis 
zum Modding) erfolgt, der sich erneut 
Literaturempfehlungen anschließen. 
Die zahlreichen Tipps zum Weiterle-
sen werden am Ende des Buches zudem 
durch vertiefende und weiterführende 
Literaturempfehlungen abgerundet. 
Neben der „grundlegenden Veranschau-
lichung exemplarischer Fragestellungen 
der Game Studies“ (S.4), die an eingän-
gigen Beispielen erläutert werden, kann 
der ‚kleine’ Einführungsband somit 
auch als Anleitung für eine erste Lek-
türe gewertet werden, was sich ange-
sichts des Verhältnisses von Umfang 
und Preis in jedem Fall als Mehrwert 
darstellt. Demgegenüber steht aller-
dings eine kaum vorhandene Zitierfä-
higkeit, da wie für den Red Guide üblich 
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und „zu Gunsten einer besseren Lesbar-
keit“ (ebd.) auf direkte Zitate weitge-
hend verzichtet wird. Auch hinsichtlich 
der zahlreichen Abbildungen entsteht 
eine gewisse Ambivalenz, da nicht alle 
einer besseren Nachvollziehbarkeit der 
Ausführungen auf dem zur Verfügung 
stehenden ‚kleinen Raum’ dienen.
Der ‚kleine’ Einführungsband emp-
fiehlt sich aber dennoch für den ersten 
Einstieg in das Forschungsfeld, da es 
Beil neben dem unterhaltsamen und 
kurzweiligen Überblick über unter-
schiedliche medienkulturwissenschaft-
liche Konzepte und Annäherungen an 
die Disziplin der Game Studies gelingt, 
die vermeintliche Unvereinbarkeit von 
Positionen und Konzepten aufzuhe-
ben, indem er stets „die Hybridität des 
Untersuchungsgegenstandes […], d.h. 
die ‚innere Spannung’ zwischen spie-
lerischen, narrativen, simulativen und 
anderen Elementen […] als Quelle der 
ästhetischen Komplexität“ (S.25) des 
Mediums hervorhebt. Wer hingegen 
bereits mit Theorien und Methoden der 
Game Studies vertraut ist, wird von einer 
Einführung in die Disziplin sowie in 
die medienkulturwissenschaftliche Per-
spektive mehr erwarten und ist mit dem 
bereits thematisierten Einführungs-
band der GamesCoop wahrscheinlich 
besser beraten. Beil hält aber dennoch, 
was er verspricht: eine teils kursorische, 
teils exemplarische Einführung, in der 
immer auch „das Plädoyer für eine wei-
terführende Beschäftigung mit dem 
Computerspiel“ (S.81) mitschwingt, 
für die er das Werkzeug in Form von 
Literaturempfehlungen bereitstellt.
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